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INTRODUÇÃO 


Atividade 01 
- Alimentando a imaginação 


1º Passo: acolhimento, “Conhecendo e Aprendendo” 


1. Formar um círculo; 


2. Explicar aos alunos que será dada uma oportunidade para que todos aprendam um 
pouco mais sobre seus colegas de turma; 


3. Quem estiver com a bola devará passá-la a outra pessoa que deverá dizer seu nome e 
o seu filme ou série favorita; 


4. Quando todos já tiverem participado, explicar que na segunda rodada eles terão que 
passar a bola a alguém e dizer o nome da pessoa e o que ela disse na rodada anterior. 


REFLEXÃO 


Apontar a importância de saber 
ouvir, que muitas vezes estamos 
Observar quais alunos estão prestando atenção e muito preocupados com o que 
conseguem lembrar das informações que seu colega vamos dizer, que esquecemos 
falou. Caso alguém tenha dificuldade, pedir que os de prestar atenção no que nos 


outros colegas lhe ajudem. sa é dito. 


ATIVIDADE 


Objetivo: 


Promover a integra- 
ção entre os alunos e 
reaplicador(a), for- 
talecendo a comuni- 
cação e o relaciona- 
mento | interpessoal 
dos estudantes. 


Materiais: 


Um objeto pequeno, 
podendo ser uma 
bola de papel, por 
exemplo. 


Tempo de duração: 


15 a 20 minutos. 


LUZ, CÂMERA E AÇÃO 
2º Passo: exibição de um curta-metragem de até 15 minutos. 


1. O curta deve ser escolhido no catálogo de apoio, ao final dessa cartilha. 


2. O filme é pausado em determinado trecho-chave, próximo do seu encerramento. O Rea- 
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plicador(a) irá distribuir papéis fechados, numerados de 1 a 10, para cada um dos alunos. 

Em seguida, será explicado aos jovens como funcionará a dinâmica. 


3º Passo: dinâmica “Descobrindo o Final do Filme” (duração 40 minutos) 
Regras: 


1. Cada aluno receberá um papel com um número e uma mensagem descrevendo o possível 
final do filme. Mas ninguém pode abrir ainda. 


2. O Reaplicador(a) fará a atividade como sequência de sorteios, de 1 a 12. 


3. Quando determinado número for sorteado, o aluno que possui o número em mãos, irá 
ler o seu respectivo final. 


4. Haverá uma votação. Para cada final lido, o reaplicador(a) irá perguntar quem escolhe 
aquele final. Cada aluno pode votar até duas vezes, porém, cada jovem só pode votar no 
final preferido enquanto for a vez do número sorteado. 


5. Os alunos podem ser incentivados a defender suas ideias, e finais escolhidos. Um Brains- 
torm de opiniões pode ser bem-vindo durante a atividade. 


Objetivo: 


Ao final dessa aula 
os alunos serão ca- 
pazes de começar a 
compreender a im- 
portância e papel 
do roteiro em uma 
animação, reconhe- 
cer a relevância da 
técnica de brainstor- 
ming na geração de 
ideias criativas para 
o desenvolvimento de 
um roteiro e aplicar a 
criatividade e a ima- 
ginação na elabora- 
ção de possíveis des- 
fechos para um filme, 
a partir da dinâmica 
interativa proposta. 


Materiais: 


Projetor, som, PC, lis- 
ta de presença e pa- 
péis. 


Tempo de duração: 


01:30 h 


ATIVIDADE 


6. O final do filme é exibido. Os alunos que votaram no final correto, ganham uma premia- 
ção (a ser definida pelo reaplicador). 


4º Passo: após a dinámica, será realizada a apresentação do curso 
Nessa oportunidade o reaplicador(a) irá falar um pouco sobre: 

1. O objetivo do curso. 

2. Sobre a ideia de criar histórias e transformá-las em animação 


3. Sobre a importância da criação de roteiros e sua relação com a produção de filmes 
animados em 3D. 


Ao final da fala pode-se deixar 
o gancho para a próxima aula, 


sobre a história da animação. 


MATERIAL COMPLEMENTAR - DINÂMICA “Descobrindo o Final do Filme” 


EXEMPLOS DO CURTA: O VENDEDOR DE SONHOS 


Final 1 - E é isso! O jovem mágico vai embora e todos vivem felizes para sempre! 


Final 2 - Após o mágico ir embora, uma grande chuva chega na cidade, destruindo tudo! As pessoas ficam sem nada. Essa 
era a maldição da sua magia, por isso ele vive fugindo de lugar em lugar! 


Final 3 - Após o mágico ir embora, começa a chover muito forte e todos da cidade começam a sorrir e cantar de felicidade! 
O Jovem Mágico, permanece de longe observando, emocionado com a alegria das pessoas. 


Final 4 - Após o mágico ir embora, uma grande nuvem de chuva aparece, e de dentro dela sai uma mulher. Essa mulher diz 
que a magia dela foi roubada, e por isso ela não consegue voltar para sua casa. As pessoas da cidade se emocionam, e 
devolvem a ela toda a magia de suas coisas. Recuperada, a mulher prende o falso mágico e volta para sua casal! 


Final 5 - Após o mágico ir embora, começa a chover e, por conta da água, toda a sua magia se desfaz. Tudo volta a ser 
o que era antes e o Jovem mágico, acaba se transformando apenas num velhinho! (Final Correto) 


Final 6 - Após o mágico ir embora, uma grande nuvem de chuva, controlada por um navio voador da marinha mágica, 
atravessa a cidade. Mas ela passa rapidamente, pois na verdade, o seu objetivo é alcançar e capturar o jovem mágico, 
também conhecido como o ladrão dos sonhos. O mágico então é preso pela marinha mágica e toda a magia vai embora! 


Final 7 - Após o mágico ir embora, todos choram de emoção. Uma forte chuva chega na cidade, alcançando também o 
jovem mágico. Nessa hora descobrimos que era tudo um sonho. O jovem acorda em sua casa com uma pingueira caindo em 
seu rosto. Ele abre a janela, e descobrimos que ele era só mais um morador da cidade, que sonha em um dia transformá-la 
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num lugar melhor! 


Final 8 - Após o mágico ir embora, uma forte tempestade chega. Os moradores ficam desesperados, pois tudo seria destru- 
ido. O Jovem Mágico decide voltar, e com todas as suas forças, ele consegue transformar toda a chuva em chocolate. Todos 
ficam felizes e o jovem ganha um novo lar. 


Final 9 - Após o mágico ir embora, os moradores arrumam rapidamente suas malas e vão embora. O mágico olha para 
trás e vê uma cidade vazia. Ele abre então sua caixa de moedas de ouro e descobre que são falsas! A chuva cai molhando 


o mágico e derretendo as moedas! 


Final 10 - Após o mágico ir embora o filme termina e sobem os créditos. 


LUZ, CÂMERA E AÇÃO 


MATERIAL COMPLEMENTAR - DINÂMICA 
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ATIVIDADE 


Atividade 02 
- Conhecendo o mundo das animações 3D 


1º Passo: acolhimento, “Seu problema também é meu” 


1. Peça para que cada pessoa do grupo escreva um problema pessoal e que ainda não 


sabe como resolver. Depois será colocado em uma caixa todos os papéis e será definida Objetivo: 


uma ordem para que cada participante vá até a caixa, leia o problema como se fosse seu a 
Essa dinâmica é mui- 


to útil para perceber 
características como 
empatia e soluções 
de problemas usando 
criatividade e pensa- 
mento rápido. 


e encontre uma solução adequada para a questão. 


OBSERVAÇÃO: Você também pode perceber as habilidades de comunicação e de estru- 
tura de fala, observando se o aluno consegue expor seus pensamentos de forma rápida 
em um diálogo e linguagem onde o grupo inteiro compreenda. Outro ponto de análise 
é a forma como ele estrutura seus pensamentos na hora de expor a sua opinião sobre 
determinado assunto. 


Materiais: 
2º Passo: Exibição de trailers de longa-metragens em animação 3D 
Post-it e canetas. 


(A Tempo de duração: 


acesse 


até 20 minutos. 


Tamanho do grupo: 


até 12 pessoas. 


LUZ, CÂMERA E AÇÃO 


3º Passo: Após as exibições o reaplicador (a) começará uma explicação sobre o mundo das animações 3D. 


1. Quem criou a animação 3D2 


Resposta: Edwin Catmull (o fundador da empresa Pixar) e Fred Parke. CA 


Para mais opções 
de trailers 


2. Quando surgiu a animação 3D2 


Resposta: Em 1972. 


3. O que são animações 3D2 


Resposta: A animação 3D é uma produção audiovisual que utiliza a computação gráfica com o objetivo de dar a sensação 
de que as imagens estão se movendo. Para isso, a técnica consiste na construção de objetos em três dimensões (largura, 
comprimento e profundidade) dentro de um software específico para que, posteriormente, as criações sejam animadas e 
possam se mover dentro de filmes ou jogos.Para tornar as imagens ainda mais sofisticadas e o mais reais possível, é neces- 
sário aplicar texturas, materiais, imagens, testar tamanhos, estruturas e saber como utilizar a iluminação de forma que ela 
se encaixe perfeitamente com a ambientação. 


4. Qual foi o primeiro longa-metragem 3D da história? 


Resposta: Toy Story. O primeiro filme da franquia foi lançado em 22 de novembro de 1995. 
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4º Passo: dinâmica “O que é 3D e 2D”. 


1. Formar um círculo; 


ATIVIDADE 


2. Explicar aos alunos que será dada uma oportunidade para que todos aprendam um pouco mais sobre seus colegas de 


turma; 


3. Quem estiver com a bola devará passá-la a outra pessoa que deverá dizer seu nome e o seu filme ou série favorita; 


4. Quando todos já tiverem participado, explicar que na segunda rodada eles terão que passar a bola a alguém e dizer 


o nome da pessoa e o que ela disse na rodada anterior. 


Para mais opções 
de imagens 


Objetivo: 

A familiarização dos alunos 
com o mundo das animações 
3D, para que ao final da aula 
eles consigam identificar o 3D 
em suas vivências. 


Materiais: 


Projetor, som, tela de projeção, 
PC, lista de presença, cartas/ 
imagens, post-it e canetas. 


Tempo de duração: 
01:30 h 


LUZ, CÂMERA E AÇÃO 


Atividade 03 
- Exibição de animação 3D 


1º Passo: acolhimento, “Olhando para si mesmo” 


1. Faça um círculo com os participantes e entregue um papel com o nome VOCÊ, peça para 
que eles só abram quando você der o sinal e fale que eles pegaram um nome e que terão 
que falar 3 coisas boas sobre essa pessoa e 3 coisas que podem ser melhoradas. Avise 
também que se eles pegarem o próprio nome não poderão trocar. 


2. Ao abrir o envelope os participantes irão ver o nome VOCÊ e deverão falar sobre si 
mesmo. 


3. O objetivo da dinâmica é fazer com os alunos olhem pra dentro de si e percebam que 


eles têm muitas coisas boas para falar sobre si e que também tem pontos que podem ser 
melhorados. 


2º Passo: exibição 


Como a própria temática dessa atividade nos conta, a aula de hoje é uma exibição de 
referências de produções 3D. Está nas mãos do reaplicador(a) escolher o que será exibido, 
mas essa escolha deverá seguir algumas regras: 
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Objetivo: 


Instigar a imaginação 
e a criatividade dos 
alunos através da 
exibição de anima- 
ções 3D, e, promover 
a interação da turma 
através da roda de 
debates. 


Materiais: 


Projetor, som, tela de 
projeção, notebook, 
lista de presença, en- 
velopes e caneta. 


Tempo de duração: 


1:30 h 


ATIVIDADE 


> À animação deverá ter no máximo 30 minutos. 


Como o limite da aula é de 1 hora e 30 minutos, se a animação tiver mais de 30 minutos não dará tempo para os outros 
passos. 


> À animação escolhida deverá despertar o lado criativo do aluno. 
O mundo das animações 3D é um lugar de imaginação e muita criatividade, por isso o conteúdo do filme apresentado terá 
o papel de instigar a criatividade e imaginação dos participantes. 


> Preste bastante atenção na faixa etária da animação. 
Algumas animações não sã o permitidas para crianças e jovens, então a atenção ao conteúdo nunca é demais. Dê sempre 
preferência para as produções de classificação indicativa livre e para todas as idades. 


3º Passo: roda de debates 


Após a exibição, uma roda de debate é aberta, algumas das perguntas abaixo podem ser feitas no momento dessa conversa: 


Qual cena foi sua preferida? 

Qual cena você mudaria? 

Qual seu personagem favorito? 

O que esse personagem fez para despertar este sentimento em você? 

Qual o personagem que você menos gostou? ,” 
O que esse personagem fez para despertar este sentimento em você? 
Gostou do final? 

O que você mudaria no final? 


sugestão de 
filmes 


Gostou do título? Se você pudesse mudar o título, qual nome escolheria? 


Módulo Il 


TEORIA E REFERÊNCIAS 


Quantidade de aulas: 
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ATIVIDADE 


Atividade 04 
- Introdução ao Roteiro: Sinopse e Formatos 
de Roteiro 


1º Passo: Autoavaliação do grupo 
Objetivo: 


1. Peça que os jovens se organizem em grupos. azar com quêndedas 


vens trabalhem me- 


2. Entregue folhas de papel e canetas para cada membro dos grupos. lhor em grupo. 


3. Peça para que cada integrante escreva em um papel o que considera ser o ponto mais Materiais: 
forte e a maior dificuldade de trabalhar com aquela equipe. Reforce aos participantes que Folhas de papel e 


a dinâmica será toda feita de forma anônima. canetinhas. 


4. Recolha as folhas e as redistribua de forma aleatória entre os(as) participantes. 


Resultados 
5. Peça para que cada integrante fique com um papel de um(a) colega e o leia-o em voz 


alta no grupo. 


esperados: 


Apoiar os jovens no 
desenvolvimento do 
senso de responsabi- 
lidade com o coletivo 
e empatia pelo outro 


6. Peça para que alguns jovens comentem livremente, mas de forma respeitosa, sobre o que 
foi lido no coletivo. Discuta o que foi apresentado pelo grupo, retomando a importância de 
fortalecer os aspectos positivos e buscando caminhos para solucionar o que foi identificado 
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3. Qual a importância da formação de um roteiro? 


4. Qual a estrutura de um roteiro? 
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ATIVIDADE 


como negativo. Se necessário, neste momento, você pode retomar ou construir combinados com a turma, atentando para a 
necessidade específica de cada grupo, mas também para a turma como um todo. 


1. O que é um roteiro audiovisual? 


2. Como construir um roteiro audiovisual? 


LUZ, CÂMERA E AÇÃO 


6 - Encerramento do roteiro: após finalizar o roteiro e escrever a última linha, é importante indicar que a história acabou. 


4. O que é uma sinopse? 


Sinopse é uma espécie de resumo, uma síntese de uma obra. A sinopse é também chamada de sumário, pois é também uma 


versão mais curta de um texto original, não necessariamente um resumo. 


5. Qual o objetivo da sinopse? 


O objetivo da sinopse é fazer com que o leitor entenda os pontos principais do texto original, e pode ser lido como a sinop- 


se de um livro, filme ou evento. Ela é essencial para fazer com que os indivíduos se interessem ou não pelo resto da obra. 


3º Passo: Exercício 


Cada indivíduo receberá uma folha em branco e irá construir uma sinopse. Após essa construção, cada um irá apresentar 


sua ideia para a turma e todos irão contribuir com ideias de como melhorar suas sinopses 


Para complementar 
o conteúdo 


e, 
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Objetivo: 


Materiais: 


Os alunos, além de apren- 
derem sobre sinopse e 
os formatos de roteiro, 
poderão também elevar o 
trabalho em equipe e os 
laços de confiança. 


Projetor, papel, lápis, tela 
de projeção, notebook e 
lista de presença. 

Tempo de duração: 


1:30 h 


ATIVIDADE 


Atividade 05 
- Personagens 


1º Passo: Dinâmica das semelhanças 
Objetivo: 
É muito simples realizar essa dinâmica. Divida o grupo em duplas ou trios e peça para que 
eles façam questionamentos sobre gostos, características de sua personalidade, hobbies, 
objetivos de carreira, entre outros. Feito isso, os participantes devem escrever o máximo de 


Que os alunos saiam 
dessa aula entenden- 
do a importância dos 
características em comum que encontrarem no outro indivíduo. Desse modo, é mais simples a cu 

produção audiovisu- 
al, que eles tenham 
em mente que podem 


gerar a simpatia, a empatia e a cooperação das equipes. Por fim, todos dividem suas ex- 


periências com o grupo. 
construir persona- 
gens com referências 
locais ou até mesmo 
além. 


Objetivo: O intuito da dinâmica das semelhanças é mostrar que mesmo com a singularida- 
de dos indivíduos, todos têm aspectos em comum e isso pode criar uma abertura para que 
ambos se conheçam melhor e busquem a união. 


o é A ' - , Materiais: 
2º Passo: À aula dá prosseguimento com as explicações a seguir: 
Projetor, papel, lápis, 
Ro tela de projeção, PC, 
1. Como é a criação de um personagem? lista de presença. 


Tempo de duração: 


A criação de um personagem é algo individual. Um personagem bem construído é funda- 


mental para o funcionamento de uma história e de sua narrativa. Um escritor deve, através 01 hora e 30 minutos. 
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2. Quais são os cinco passos para a criação de um personagem? 
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ATIVIDADE 


3. Como descrever um personagem? 


4. Qual a função de um personagem? 


5. Quais os tipos de personagens e suas características? 


E: 
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03. Os personagens secundários: Conhecidos como coadjuvantes, aqueles que não fazem parte da trama principal. 


2º Passo: Exercício 


Os alunos aqui têm uma tarefa muito importante, cada um terá que criar três personagens (com personalidade, aparência, 
gostos...) sendo eles o protagonista-personagem principal, o antagonista-vilão e o personagem secundário-coadjuvante. Em 
seguida todos apresentam seus personagens à turma. 


Para complementar 
o conteúdo 


fia 
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Atividade 06 
- Cenários 


1º Passo: Acolhimento 


1. Preparo: Coloque dentro de um balão um papel com a frase VOCÊ GANHOU UM BRINDE e 
marque o balão com um pequeno X. Nos demais balões ponha uma tarefa. Exemplos: Recitar 
uma fala de um personagem de filme que você gosta, tirar uma “selfie” fazendo careta e postar, 
dançar uma coreografia escolhida pelo grupo, dublar um personagem da escolha do grupo etc. 


2. Jogo: Jogar os balões para o grupo e colocar uma música. Dizer que ao parar a mú- 
sica poderão pegar o balão “SE QUISEREM, E, SE ASSIM DESEJAREM”. Quando isto 
ocorrer chame todos que têm balão para a frente e diga: “Vocês escolheram ficar com 
o balão. Mas todas as escolhas que fazemos tem consequências.” Peça a um de cada 
vez para furar o balão e fazer a tarefa. Não force quem não quiser, mas deixe que 
passe um aperto. Deixe o balão marcado contendo o brinde por último, e então diga 
à pessoa que ela terá oportunidade de repensar por ser a última. Pergunte se quer 
dar o balão de presente para alguém, ou assumir a consequência daquela escolha. 


3. Final: Após terminar a brincadeira leve-os a refletir e memorizar a frase: “Somos livres 
para fazer nossas escolhas, mas somos escravos das consequências” (Pablo Neruda). 


ATIVIDADE 


Objetivo: 


Que os alunos saiam 
dessa aula entenden- 
do a importância dos 
personagens em uma 
produção 
al, que eles tenham 
em mente que podem 


audiovisu- 


construir personagens 
com referências locais 
ou até mesmo além. 


Materiais: 

Projetor, tela de pro- 
jeção, notebook, lista 
de presença, balões 
e 1 brinde (Por exem- 
plo: um chocolate). 


Tempo de duração: 


01 hora e 30 minutos. 
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1. O que é um cenário? 


2. Por onde começar a construir os cenários? 


3. Como é a composição de um cenário? 
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ATIVIDADE 


Cada indivíduo receberá uma folha em branco e irá construir uma sinopse. Após essa construção, cada um irá apresentar 
sua ideia para a turma e todos irão contribuir com ideias de como melhorar suas sinopses 


Para complementar 
o conteúdo 


Era 
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Atividade 07 
- Construindo Referências: Curtas e séries 3D 


1º Passo: Acolhimento 


1. Entregue um balão e um barbante para cada participante. Eles deverão encher o balão e o amarrar no tornozelo. Peça 
para todos se levantarem e andarem pelo ambiente. Depois, anuncie: “Quem me entregar o balão cheio ganhará um prêmio!”. 


2. Geralmente, os participantes tentam estourar as bexigas uns dos outros. No final da brincadeira, explique que não era 
para ser uma competição, mas sim, bastaria que cada um entregasse seus balões ao invés de tentar boicotar os outros. 


2º Passo: Como foi dito acima a aula de hoje é uma aula de referências e segue abaixo algumas que po- 
dem ser apresentadas aos alunos. 


1. O Burro Teimoso (Curta-Metragem) 

2. Até o Sol Raiá (Curta-Metragem) 

3. À lenda da tanajura (Curta-Metragem) 

4. Tainá e os Guardiões da Amazônia (série) 
5. Dragões: Corrida até o Limite (série) 
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ATIVIDADE 


3º Passo: Após a exibição proponha uma roda de conversa entre os alunos e lance algumas perguntas a 
serem respondidas por eles. 


1. Qual foi sua animação preferida? 

2. Qual cena você mudaria? 

3. Gostou do final? 

4. O que você mudaria no final? 

5. Gostou do título? 

6. Se você pudesse mudar o título, qual nome escolheria? 


Objetivo: 


Mostrar a diversida- 
de de animações 3D 
existentes, familiari- 
zar os alunos cada 
vez mais nesse mun- 
do de imaginação e 
criatividade. 


[ma [nm] Para complementar 
o conteúdo 


[=] e, 


Materiais: 


Notebook, projetor, 
tela de projeção, lis- 
ta de presença, ba- 
lões e barbante. 


Tempo de duração: 


1:30 h 
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Atividade 08 
- Construindo Referências: Livros 


1º Passo: Acolhimento 


1. Peça para que os alunos formem um circulo na sala. Em seguida, explique o objetivo 
da dinâmica, qual será seu tema e organize de que forma ela será conduzida. Ou seja, 
qual será a ordenação dos alunos participantes, indo no sentido horário ou anti-horário 
do círculo. 


2. Inicie dizendo uma frase curta que introduza o tema proposto. Depois, aponte que aluno 
deve dar seguimento à história e, assim, sucessivamente, por quantas rodadas desejar. Se 
necessário, determine a quantidade de palavras que cada aluno deve adicionar à história. 


3. No começo, os alunos podem parecer nervosos e incertos no que dizer, mas aos poucos 


a dinâmica os deixa descontraídos e despreocupados. Nesse sentido, gravar a atividade 
em áudio ou vídeo é uma boa forma de manter o registro e retomá-la em outro momento. 
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Objetivo: 


Instigar a criativida- 
de e o trabalho em 
equipe. 


Resumo: 


A turma irá construir 
uma história juntos, 
onde um por vez irá 
adicionar um trecho 
a história. 


ATIVIDADE 


2º Passo: Como foi dito acima, a aula de hoje é sobre referências de livros, segue abaixo algumas refe- 
rências de livros que podem ser apresentados para os jovens. 


> Extraordinário > À Hora da Estrela, Clarisse Lispector 

> À menina que roubava livros > O Menino Maluquinho, Ziraldo 

> O pequeno príncipe > Papeis Avulsos, Machado de Assis 

> O diário de Anne Frank > Cinco Minutos, José de Alencar 

> À culpa é das estrelas * Outros livros com temáticas de artes visuais 


> Percy Jackson e o ladrão de raios 


3º Passo: Para que essa atividade ocorra da melhor forma possível, busque realizá-la numa biblioteca lo- 
cal. Organize os alunos, cada um com seu livro selecionado, e peça para que cada um leia individualmente 
seu livro por um tempo determinado (30 a 45 minutos). Após essa breve leitura, uma roda de conversa é 
iniciada e questões sobre os livros serão debatidas. 


1. Está gostando da leitura? 

2. Sobre o que é seu livro? 

3. O título combina com o mesmo? 
4. Vai terminar a leitura? 
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4º Passo: Libere a turma, mas deixe uma atividade para casa. Incentive a continuidade da leitura durante 
a semana e, na próxima, conversem brevemente sobre o avanço de cada um. 


Lê Livros: plataforma que oferece a possibilidade 
de baixar livros online. 


Objetivo: 


Que os alunos com- 
preendam a impor- 
tância dos livros e 
despertem o amor 
pela leitura. 


Google Livros: serviço que permite pesquisar e visu- 
alizar trechos de livros. 


Para ampliar a 


leitura 


de, 


Portal Domínio Público: biblioteca digital que reúne 
obras de autores nacionais e estrangeiros. 


Materiais: 
ReadPrint: site de repositório de livros que podem 


Lista de presença, 
livros físicos e links 


ser lidos online gratuitamente. 


para livros online. 
Open Library: projeto que pretende catalogar to- Tampadaduiaçãs: 


dos os livros publicados no mundo, com mais de um 
DL E a É 1:30 h 
milhão de títulos disponíveis para download. 
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ATIVIDADE 


Atividade 09 
- Construindo Referências: Games 


1º Passo: Acolhimento 


1. Divida os participantes em grupos de três e deixe sobrar um deles. Cada grupo formará uma casa, com dois formando 
a estrutura e um sendo o morador. As casas devem formar um circulo e aquele que ficou de “fora”, ficará “dentro” dele. 
Aquele que ficou de fora deve dar uma das seguintes ordens: 


> Todos os moradores devem trocar de casa; 
> Todas as casas devem mudar de lugar, trocando os pares; 


> “Terremoto”, no qual moradores e casas devem trocar de lugar. 


2. Em todas as opções, o colega que ficou do lado de fora vai tentar tomar o lugar do outro e, desse modo, deixará alguém 
4 ! 4 
do lado de fora das casas. A discussão é “como é ficar sem casa”? “Como é se colocar no lugar do outro que não tinha uma 


casa”. 
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2º Passo: Como foi dito, a aula de hoje é sobre referências de Games. 
Segue abaixo algumas referências de games (e franquias) que podem ser apresentadas: 


> Fireboy and Watergirl 1: Forest Temple > Golden farm 

> Bad Ice Cream 2 > Farmland 

> Duo Survival 2 > Need for Speed 

> Fish Eat Fish > Clash 

> SpongeBob SquarePants: SpongeBob, You're Fired! > Nubik is a house builder 
> Papa's Sushiria > Farming 

> Overcooked > Noob craft trap 


> Império de Mineração Ocioso 


3º Passo: Após os jogos uma roda de conversa é iniciada. As seguintes perguntas podem ser feitas para 
iniciar debates sobre os jogos. 


« Como você se sentiu jogando os jogos? 

« Qual foi o teu jogo preferido? 

« Qual foi o jogo que menos gostou? 

. Sentiu dificuldade em algumas das fases? 

« Jogaria algum dos jogos novamente? 

« Fazia alguma alteração no seu jogo preferido? 

« Qual alteração você faria no jogo que menos gostou? 


o NA la BoON 


« Tem vontade de criar algum jogo em 3D2 
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ATIVIDADE 


4º Passo: Libere a turma, mas deixe uma atividade para casa! 
Cada um irá pesquisar mais sobre o mundo dos jogos 3D e uma breve conversa será feita na próxima aula 
para os alunos contarem o que descobriram. 


Objetivo: 


Os alunos saírem 
dessa aula com os 
olhos treinados, men- 
te cheia de ideias e 
possibilidades sobre 
: . a histórias para o uni- 
Para fogem online verso do audiovisual 


gratuitos e 3D. 


e, 


Materiais: 


Lista de presença, 
tela de projeção, 
projetor, controles 
de videogame, note- 
book. 


Tempo de duração: 


1:30 h 


Módulo III 
DESENVOLVIMENTO 
DE ROTEIRO 


Quantidade de aulas: 


6 


ATIVIDADE 


Atividade 10 
- Escrevendo o Roteiro: Divisao dos três gru- 
pos e apresentação do Chat GPT 


1º Passo: Acolhimento. 
Nesta dinâmica, os participantes devem bater as mãos nas pernas 2 vezes, e 1 vez as palmas. 
1. No momenta em que bater a palma, o participante deve falar o seu nome. 


2. Na segunda vez todos repetem o nome também na hora da palma, e assim por diante, de forma que alem do seu nome, 
o participante seguinte deve memorizar o nome dos participantes anteriores para falar. 


2º Passo: Agora de fato será iniciada a construção de um roteiro. A sala será dividida em três grupos para 


que com isso o processo seja mais rápido. 


ê Grupo 01: esse grupo ficara responsável pela construção dos personagens do filme. 
: Grupo 02: esse grupo ficara responsável pela construção dos cenários do filme. 
: Grupo 03: esse grupo ficara responsável par desenvolver as cenas e falas do filme. 


E de extrema importância que cada grupo possua um líder para manter a motivação e o foco da equipe! 


Cá 
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3º Passo: Após a divisão dos grupos o aplicativo “Chat GPT” será apresentado aos alunos. É importante 
que todas as possibilidades que o chat possa fazer, sejam apresentadas aos participantes. 


E de grande necessidade informar aos alunos que o chat não vai construir o roteiro por eles! O chat será apenas um 
apoio, um local para buscar inspiração, trazer possibilidades, enriquecer a narrativa, corrigir a ortografia, mas, jamais, 
deverá ser usado para construir todo o roteiro! 


4º Passo : Uma roda de conversa com todos juntos será feita para decidir os detalhes sobre o filme. 


1. Qual a Sinopse? 
2. Quantos personagens serão necessários? 
3. Qual será o tema principal da história? 


5º Passo : Os alunos serão liberados e a atividade para casa será pensar na construção dos temas de cada 
grupo. O objetivo é que próxima aula, a turma já retorne cheia de ideias e inspirações. 


Materiais: 


Objetivo: 


Para usar uma 


Introduzir os alunos na 
construção do roteiro e 
com isso as lembranças 
das outras aulas sejam 
reforçadas. 


Lista de presença, tela de pro- 
jeção, projetor, controles de vi- 
deogame, notebook. 


iteligencia artificial 


e, 


Tempo de duração: 
1:30 h 


38 


ATIVIDADE 


Atividade 11 a 14 
- Escrita do roteiro 


1º Passo: Acolhimento. 


O momento tão esperado chegou! Enfim, a construção do produto final. O papel do re- 
aplicador nesse momento é de orientar a escrita de cada grupo. Como foi feito na aula 
passada a turma foi dividida em três, onde cada grupo irá se responsabilizar por seus 
determinados assuntos. 


é 5 ' jetivo: 
Conforme cada grupo for concluindo sua parte, os integrantes podem se unir aos outros Oujshvo 


grupos para ajudar com sugestões para um melhor desenvolvimento da história. Ao fim dessas quatro 
aulas, que o produto 


a a AA RE , R a final seja concluído. 
Esse processo de criação irá da aula 11 a 14, e é de extrema importância que esse 


tempo seja respeitado para uma melhor conclusão do curso, o roteiro pode ser fina- 


lizado antes desse tempo, mas nunca depois. Além disso, é importante que, ao final Materiais: 


dessa etapa, o Reaplicador reúna todas as informações criadas pelos grupos (roteiro . 
Notebook, lista de pre- 


técnico, história dos personagens e proposta dos cenários) em um único arquivo, orga- senso: folhosie consta 


nizado e revisado ortograficamente, de preferência em “DOCX”. 
Tempo de duração: 


1:30 h 


LUZ, CÂMERA E AÇÃO 


VERIFICAR TEMA 


E) 


:[m] 
eo 


O “Chat GPT” pode ser utilizado em todas as aulas como fonte de ideias para a criação da história, porém, o ro- 


teiro também será analisado pelos coordenadores antes da sua aprovação final. 
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ATIVIDADE 


Atividade 15 
- Ecerramento 


1º Passo: Acolhimento. 


Os participantes devem se sentar em círculo, pode ser no chão ou em cadeiras. Objetivo: 
Relaxar grupos, ati- 
vidade para fazer 
quando os partici- 
pantes estão estres- 
sados, cansados, pro- 
move a comunicação 
e o relacionamento 
interpessoal 


O coordenador deve adquirir antecipadamente um rolo de barbante bem grande e to- 
mar a iniciativa iniciando a brincadeira. Ele irá segurar a ponta do barbante e entregar o 
rolo para a primeira pessoa, pode ser qualquer um. Em seguida, ele irá dizer o seguinte: 


(Nome da pessoa) pegue este rolo de barbante e fale como você se sente com a finaliza- 
ção do nosso curso, quando finalizar a fala passe o rolo para uma outra pessoa e o mes- 
mo processo é feito. 


No final da dinâmica se forma uma “teia” grande, a teia da troca de vivências. Materiais: 


Um rolo de barbante. 


Tempo de aplicação: 
Ao final da fala pode-se deixar 


o gancho para a próxima aula, 20 min 


sobre a história da animação. 
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2º Passo: Acolhimento. 


Depois de 14 encontros de muita aprendizagem, troca de conhecimentos e diversão, o dia do encerramento chegou, esse 


é um momento de confraternização, onde será exibido o produto final da turma. Além do produto final, será feita uma 
retrospectiva dos melhores momentos das aulas, entrega dos certificados e claro que alguns lanches farão parte desse 


momento. 


E importante que os reaplicadores conversem com os alunos para saber o que eles acharam de todo o processo do curso, 
se eles pensam em seguir carreira na área, quais momentos mais gostaram... Enfim realmente parar e ouvir os maiores 


envolvidos no projeto, os alunos. 


Objetivo: 

Entrega dos certificados, e 
realizar um dia memorável 
na vida dos participantes 
com uma divertida (e mere- 
cida) confraternização! 
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Materiais: 


Projetor, notebook, tela de 
projeção, lanches, certifica- 
dos e lembrancinhas (opcio- 
nal). 


